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Cafe Instanmie adalah restoran yang didirikan pada tanggal 10 Maret 2016 yang 
bertempat di Jalan Merdeka No.122 Pangandaran. Kuliner merupakan hal yang sangat menarik 
bagi kita apalagi Pangandaran yang terkenal dengan tempat wisatanya, Cafe Instanmie terbagi atas 
beberapa bagian kerja, salah satunya adalah bagian kasir. 
Cara Penjualan di bagian kasir masih dilakukan dengan cara mencatat pada struk biasa 
yang sudah disediakan sehingga pencatatan dan pencarian data memerlukan waktu yang tidak 
sedikit maka perlu adanya sebuah aplikasi yang dapat membantu agar penjualan bisa cepat dan 
akurat.  
Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, ada beberapa metode dalam menganalisis 
yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, dan prototipe. Selain 
itu penulis juga memakai teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara dan studi 
pustaka yang berkaitan dengan penelitian ini dan software yang di gunakan adalah VB.Net 
2010dan SQL Yog 
Kata Kunci : Aplikasi, Penjualan, Kasir. 
 
I. PENDAHULUAN 
Dalam perkembangan ilmu teknologi 
yang semakin pesat sekarang ini, pengaruh 
jasa dan informasi dikatakan sangat maju 
disamping ilmu disiplin lainya. Kemajuan 
yang dicapai dalam ilmu pengetahuan dan 
teknologi mengakibatkan banyaknya 
perubahan untuk masa sekarang dan untuk 
masa yang akan datang. Kesemuanya ini 
tentu tidak terlepas dari jasa informasi 
berkat ditemukannya komputer, yang 
dapat membantu manusia dalam 
menyelesaikan masalah informasi. 
Perkembangan tersebut mampu 
membuat persaingan bisnis semakin ketat. 
Sekarang ini komputer sebagai salah satu 
proses kemajuan bagi perkembangan 
zaman, untuk menghadapi era globalisasi. 
Komputer memegang peranan penting 
bagi kehidupan manusia, cara kerja 
komputer lebih cepat dibandingkan 
dengan manusia. Sekarang komputer 
memiliki ketelitian dan proses yang lebih 
cepat dan tepat. Dalam proses pengolahan 
data salah satu hal yang teramat penting 
yang harus diperhatikan adalah sistem 
penanganannya. Penanganan secara 
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manual akan mengakibatkan biaya, waktu, 
dan tenaga yang cukup banyak. Peranan 
komputer semangkin maju, hampir setiap 
perusahaan besar selalu menggunakan 
komputerkarena sistem pengolahan data 
yang digunakan juga sangat menunjang 
dalam penetapan strategi dan 
kebijaksanaannya. Informasi yang 
dibutuhkan juga sangat penting bagi 
manajemen perusahaan khususnya dalam 
bidang pengolahan dan penjualan 
Cafe Instanmie merupakan suatu 
usaha yang bergerak di bidang kuliner 
sebagai salah satu pelaku ekonomi dalam 
setiap aktifitasnya harus mencatat 
transaksi penjualan yang terjadi setiap 
harinya.Alasan penulis melakukan 
penelitian di Cafe Instanmie pada bagian 
penjualan karena penulis menemukan 
beberapa kelemahan yaitu proses 
pencatatan perhitungan penjualan belum 
memenuhi standar akutansi.Pada saat ini 
sering terjadi kesalahan pengimputan data 
dan perhitungan total harga yang 
disebabkan karena belum adanya sistem 
yang baik yang mengolah suatu transaksi 
penjualan dalam perusahaan. 
 Berdasarkan permasalahan 
permasalahan yang penulis temukan, maka 
penulis tertarik untuk melalukan penelitian 
pada bagian - bagian yang bermasalah 
tersebut dan ingin memberikan solusi pada 
permasalahn tersebut dengan 
memperbaiki sistem informasi yang belum 
sesuai dengan standar akutansi yang 
berlaku menjadi sistem informasi arus kas 
yang sesuai dengan standar akutansi yang 
berlaku.  
II. LANDASAN TEORI 
2.1 Definisi Perancangan 
Menurut Al-Bahra Bin Ladjamudin 
dalam bukunya yang berjudul Analisis & 
Desain Sistem Informasi (2005 : 39), 
menyebutkan bahwa :”Perancangan 
adalah suatu kegiatan yang memiliki tujuan 
untuk mendesign sistem baru yang dapat 
menyelesaikan masalah-masalah yang 
dihadapi perusahaan yang diperoleh dari 
pemilihan alternatif sistem yang terbaik.” 
Menurut My Earth dalam 
makalahnya yang berjudul Perancangan 
system dan Analisis, menyebutkan 
bahwa:”Perancangan adalah suatu 
kegiatan membuat desain teknis 
berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan 
pada kegiatan analisis.” 
Berdasarkan definisi di atas, 
penulis menarik kesimpulan bahwa 
perancangan merupakan suatu pola yang 
dibuat untuk mengatasi masalah yang 
dihadapi perusahaan atau organisasi 
setelah melakukan analisis  terlebih dahulu 
pada sistem yang berjalan atau merancang 
sistem yang baru untuk menemukan 
permasalahan yang di alami oleh 
perusahaan atau organisasi tersebut. 
2.2 Pengertian Sistem 
Pengertian sistem sangatlah luas 
dan mempengaruhi semua aspek 
kehidupan. Sistem sangat diperlukan 
dalam melakukan kinerja yang baik dan 
terstruktur terhadap manajemen. 
Keterpaduan sistem ini memungkinkan 
terciptanya kerjasama untuk menghasilkan 
informasi yang cepat, tepat dan akurat. 
Sistem dapat didefinisikan dengan 2 (dua) 
pendekatan, yaitu sistem yang 
menekankan pada prosedur dan sistem 
yang menekankan pada elemen 
komponennya. Sistem yang menekankan 
pada prosedur, menurut Jogiyanto HM. 
dalam bukunya yang berjudul Analisis dan 
Desain Sistem (2005 : 1), menyebutkan 
bahwa: ”Sistem adalah suatu jaringan kerja 
dari prosedur-prosedur yang saling 
berhubungan, berkumpul bersama-sama 
untuk melakukan suatu kegiatan atau 
penyelesaian suatu sasaran tertentu”.  
Sedangkan sistem yang 
menekankan pada elemen yaitu:”Sistem 
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adalah suatu seri dari komponen-
komponen yang saling 
berhubungan,bekerja sama didalam suatu 
kerangka kerja tahapan yang terpadu 
untuk menyelesaikan, mencapai sasaran 
yang telah ditetapkan sebelumnya”. Dari 
kedua definisi diatas adalah benar dan 
tidak bertentangan namun yang berbeda 
hanyalah dari segi cara pendekatannya 
kepada sistem. Pendekatan sistem yang 
menekankan pada elemen dan komponen 
yang merupakan definisi yang lebih banyak 
diterima karena dapat memudahkan dalam 
menganalisa dan mengembangkan suatu 
sistem sehingga tujuan atau sasaran yang 
telah ditentukan dapat tercapai dengan 
baik.  
Berdasarkan definisi di atas, 
penulis menarik kesimpulan bahwa sistem 
merupakan suatu bentuk jaringan kerja 
yang terorganisir yang dapat 
mempermudah perusahaan dalam 
melaksanakan suatu fungsi untuk 
mencapai suatu tujuan 
2.3 Pengertian Perangkat Lunak 
 Perangkat lunakadalah program 
komputer yang berfungsi sebagai sarana 
interaksi antara pengguna dan perangkat 
keras.Perangkat lunak dapat juga 
dikatakan sebagai ‘penterjemah’ perintah-
perintah yang dijalankan pengguna 
komputer untuk diteruskan ke atau 
diproses oleh perangkat keras. Perangkat 
lunak ini dibagi menjadi 3 tingkatan: 
tingkatan program aplikasi (application 
program misalnya Microsoft Office), 
tingkatan sistem operasi (operating system 
misalnya Microsoft Windows), dan 
tingkatan bahasa pemrograman (yang 
dibagi lagi atas bahasa pemrograman 
tingkat tinggi dan bahasa pemrograman 
tingkat rendah. 
2.4 Pengertian Aplikasi 
Pengertian tentang aplikasi berasal 
dari bahasa inggris, yaitu “To applicate” 
yang artinya menerapkan atau 
terapan.aplikasidapat dikatakan suatu 
perangkat lunak yang siap pakai dengan 
menjalankan intruksi-intruksi dari user 
atau pengguna, aplikasi banyak diciptakan 
guna membantu berbagai keperluan 
seperti untuk laporan,percetakan dan lain-
lain.  
Aplikasi adalah sebuah penerapan, 
menyimpan suatu data, permasalahan 
pekerjaan ke dalam suatu sarana atau 
media yang digunakan untuk menerapkan 
atau mengimplementasikan data atau 
permasalahan tersebut sehingga berubah 
menjadi suatu bentuk yang baru tanpa 
menghilangkan nilai-nilai dasar dari hal, 
data, permasalahan atau pekerjaan. 
Aplikasi adalah sebuah program 
komputer yang digunakan untuk tugas 
yang spesifik atau khusus, seperti 
akuntansi, analisis dalam bidang sains atau 
medis, atau pemrosesan kata. Bagian 
“aplikasi” mengacu kepada keseluruhan 
set dari program yang secara kolektif 
mengimplementasikan bagian dari proses 
bisnis ini dikenal sebagai “program 
aplikasi” atau “perangkat lunak aplikasi.  
Berikut ini beberapa pengertian aplikasi 
menurut Menurut Jogiyanto(1999:12) 
“Penggunaan dalam suatu komputer, 
instruksi (instruction) atau pernyataan 
(statement) yang disusun sedemikian rupa 
sehingga komputer dapat memproses 
input menjadi output. ”Beberapa aplikasi 
yang digabung bersama menjadi suatu 
paket kadang disebut sebagai suatu paket 
atau suite aplikasi (application suite). 
Contohnya adalah MicrosoftOffice dan 
OppenOffice.Bahasa Pemrograman yang 
menggabungkan suatu aplikasi pengolah 
kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi 
lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 
biasanya memiliki antarmuka pengguna 
yang memiliki kesamaan sehingga 
memudahkan pengguna untuk 
 
Nova Dwi Rusida, Zeni Muhamad Noer / JUMANTAKA Vol 1. No. 1 (2018) 341 – 350 
 
344 
mempelajari dan menggunakan tiap 
aplikasi. 
2.5 Pengertian Penjualan 
Penjualan adalah kegiatan yang 
terpadu untuk mengembangkan rencana-
rencana strategis yang diarahkan kepada 
usaha pemuasan kebutuhan serta 
keinginan pembeli/konsumen, guna untuk 
mendapatkan penjualan yang 
menghasilkan laba atau keuntungan.Atau 
definisi penjualan adalah merupakan suatu 
kegiatan transaksi yang dilakukan oleh 2 
(dua) belah pihak/lebih dengan 
menggunakan alat pembayaran yang sah. 
Penjualan juga merupakan salah satu 
sumber pendapatan seseorang atau suatu 
perusahaan yang melakukan transaksi jual 
& beli, dalam suatu perusahaan apabila 
semakin besar penjualan maka akan 
semakin besar pula pendapatan yang 
diperoleh seseorang atau perusahaan 
tersebut. 
2.6 Definisi Prototype 
Prototype  adalah implementasi 
bagian dari produk software yang secara 
typical fungsinya dibatasi karena reabilitas 
rendah dan kurang ketegasan. Prototype 
sering dikembangkan secara cepat dalam 
bahasa tingkat tinggi atau bahasa 
prototype tertentu, tanpa memperhatikan 
kebenaran dan ketegapan dan sebagainya 






Gambar 2.1Siklus Prototype 
 
Prototype memberikan ide bagi 
pembuat maupun pemakai potensial 
tentang cara sistem berfungsi dalam 
bentuk lengkapnya. Proses menghasilkan 
sebuah prototype disebut prototyping. 
Dengan metode prototyping ini 
pengembang dan pelanggan dapat saling 
berinteraksi selama proses pembuatan 
sistem. 
2.7 Pengertian Basis Data 
Menurut Fathansyah dalam 
bukunya yang berjudul Basis Data: 
“Basis data terdiri dari dua kata yaitu basis 
dan data. Basis dapat diartikan sebagai 
markas atau gudang, tempat bersarang 
atau berkumpul. Sedangkan data adalah 
representasi data dunia nyata yang 
mewakili suatu objek seperti manusia 
(pegawai, siswa, pembeli, pelanggan)”. 
Dalam buku (Fathansyah,2012:2) Basis 
Data dapat didefinisikan dalam sejumlah 
sudut padang seperti:  
(1) “Himpunan kelompok data yang saling 
berhubungan yang diorganisasi 
sedemikian rupa agar kelak dapat 
dimanfaatkan kembali dengan cepat 
dan mudah.” 
(2) “Kumpulan data yang saling 
berhubungan yang disimpan secara 
bersama sedemikian rupa dan tanpa 
pengulangan (redundansi) yang tidak 
perlu, untuk memenuhi berbagai 
kebutuhan.” 
(3) “Kumpulan file atau tabel yang saling 
berhubungan dan dsimpan dalam 
media penyimpanan elektronis.” 
2.8 Object Oriented Programming 
(OOP) 
Object Oriented Programming 
adalah suatu strategi pembangunan 
perangkat lunak yang mengorganisasikan 
perangkat lunak sebagai kumpulan objek 
yang berisi data dan operasi atau suatu 
cara bagaimana sistem perangkat lunak 
dibangun melalui pendekatan objek secara 
sistematis yang didasarkan pada 
penerapan prinsip-prinsip pengelolaan 
kompleksitas. Berikut ini adalah beberapa 
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konsep dasar yang harus dipahami tentang 
oop:  
1. Kelas (class) adalah kumpulan objek-
objek dengan karakteristik yang sama.  
2. Objek (object) adalah abstraksi dan 
sesuatu yang mewakili dunia nyata 
seperti benda, manusia, satuan 
organisasi, tempat, kejadian, struktur, 
status, atau hal-hal lain yang bersifat 
abstrak. 
3. Metode (method) adalah operasi atau 
metode apada sebuah kelas hamper 
sama dengan fungsi atau prosedur 
pada metodologi struktural. 
4. Atribut (attribute) adalah variable 
global yang dimiliki sebuah kelas. 
5. Abstraksi(abstraction) adalah prinsip 
untuk merepresentasikan dunia 
nyatayang komleks menjadi satu 
bentuk model yang sederhana 
denganmengabaikan aspek-aspek lain 




data dan layanan (operasi-operasi) 
yang dipunyai objek untuk 
menyembunyikan implementasi dan 
objek sehingga objek lain tidak 
mengetahui cara kerjanya. 
7. Pewarisan(inheritance) mekanisme 
yang memungkinkan satu objek 
mewarisi sebagian atau seluruh 
definisi dan objek lain sebagai bagian 
dan dirinya. 
8. Antarmuka(interface) sangat mirip 
dengan kelas, tapi tanpa atribut kelas 
dan memiliki metode yng 
dideklarasikan tanpa isi. 
9. Reusabiliy adalah pemanfaatan 
kembali objek yang sudah 
didefinisikan untuk suatu 
permasalahan yang melibatkan objek 
tersebut. 
10. Generasidan Spesialisasi adalah 
menunjukkan hubungan antara kelas 
dan objek yang umum dengan kelas 
dan objek yang khusus. 
11. Komunikasi Antarobjek dilakukan 
lewat pesan (message) yang dikirim 
dan satu objek ke objek lainnya. 
12. Polimorfisme(Polymorphism)adalah 
kemampuan suatu objek untuk 
digunakan di banyak tjuan yang 
berbeda dengan nama yang sama 
sehingga menghemat baris program. 
13. Packageadalah sebuah container atau 
kemasan yang dapat digunakan untuk 
mengelompokkan kelas-kelas 
sehingga memungkinkan beberapa 
kelas yang bersama-sama disimpan 
dalam package yang berbeda. 
2.9 Pengertian UML Unified Modeling 
Language) 
UML(Unified Modeling Language) 
adalah bahasa visual untuk pemodelan dan 
komunikasi mengenai sebuah sistem 
dengan menggunakan diagram dan teks 
pendukung yang digunakan atau dihasilkan 
dalam suatu proses pembuatan perangkat 
lunak. Artifact dapat berupa model, 
deskripsi atau perangkat lunak) dari sistem 
perangkat lunak, seperti pada pemodelan 
bisnis dan system non perangkat lunak 
lainnya.  
2.10 Microsoft Visual Studio (VB.Net) 
BASIC (Begginer’s All Purpose 
Symbolic Instruction Code) adalah sebuah 
bahasa pemrograman kuno yang 
merupakan awal dari bahasa-bahasa 
pemrograman tingkat tinggi lainnya. Sejak 
dikembangkan tahun 80-an, Visual Basic 
telah dikembangkan dengan beberapa 
versi. Microsoft Visual Basic.NET adalah 
sebuah alat untuk mengembangkan dan 
membangun aplikasi yang bergerak diatas 
sistem.NET Frame work, dengan 
menggunakan bahasa basic. 
2.11 MySQL 
MySQL adalah software yang 
tergolong sebagai DBMS (Database 
Management System) yang bersifat Open 
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Source . Open Source menyatakan bahwa 
software ini dilengkapi dengan source code 
(kode yang dipakai untuk membuat 
MySQL). 
MySQL sebenarnya merupakan 
turunan salah satu konsep utama dalam 
basis data yang telah ada sebelumnya; 
SQL (Structured Query Language). SQL 
adalah sebuah konsep pengoperasian basis 
data, terutama untuk pemilihan atau 
seleksi dan pemasukan data, yang 
memungkinkan pengoperasian data 
dikerjakan dengan mudah secara otomatis. 
MySQL terdiri dari sekumpulan 
tabel yang berisi data dan objek lainnya 
seperti : 
1. Tabel  
Merupakan objek database yang 
berisi seluruh data didalam database.  
Sebuah tabel didefinisikan sebagai 
kumpulan kolom.Didalam tabel, data 
diatur dalam sebuah format baris dan 
kolom mirip dengan spreadsheet. Setiap 
baris memperlihatkan sebuah record yang 
unik dan setiap kolom memperlihatkan 
sebuah field diantara record. 
2. View 
Merupakan tabel virtual yang 
keberadaannya tidak ada didalam 
database dimana didefinisikan oleh sebuah 
query (menggunakan statement select). 
3. Index 
Merupakan salah satu komponen 
database yang dibuat berdasarkan kolom 
dan tabel dipakai untuk mempercepat 
akses ke data di dalam barisan tabel 
berdasarkan nilai kuncinya. Primary Key 
dari sebuah secara otomatis di index kan. 
4. Store Procedure 
Merupakan rangkaian program 
(disebut sebagai unit) yang dapat disimpan 
dan dipanggil atau dieksekusi oleh program 
lain atau dieksekusi oleh SQL Prompt. 
2.12 SQL Yog 
SQLyog adalah sistemclient MySQL 
yang sangat populer digunakan di 
Indonesia. Sistem ini memiliki banyak fitur 
yang memudahkan pengguna melakukan 
administrasi maupun melakukan 
pengolahan data MySQL.  
SQLyog ini sistem yang digunakan 
untuk menghubungkan satu komputer 
dengan komputer lain, agar satu komputer 
dengan komputer dapat saling mengakses 
dapat dikatakan sistem adalah sistem yang 
bisa digunakan untuk menerapkan client 
server. 
III. ANALISIS SISTEM 
3.1 Analisis Sistem Sistem 
Permasalahan pada Cafe Instanmie 
adalah data penjualan. Untuk itu perlu 
dibuatnya suatu software yang dapat 
membantu untuk memecahkan 
permasalahan yang ada.  Dengan adanya 
software Penjualan dengan menggunakan 
Microsoft Visual Studio (VB.Net) untuk 
memanajeman daftar hadir karyawan akan 
lebih tepat, efektif, dan efisien serta dapat 
lebih mengoptimalkan sarana dan 
pemberdayaan Sumber Daya Manusia 
(SDM) yaitu dengan cara menggunakan 
program ini yang dapat digunakan untuk 
kepentingan yang akan datang. 
3.2 Analisis Dokumen 
Tujuan dari analisis dokumen adalah 
untuk mengetahui dokumen apa saja yang 
menjadi input, proses, dan output dari 
sistem ini. Dokumen input adalah 
dokumen yang akan diproses oleh sistem, 
bisanya dilakukan oleh entitas luar sistem, 
Dokumen proses adalah dokumen yang 
diperlukan oleh sistem dalam melakukan 
kegiatan absensi, sedangkan dokumen 
output adalah dokumen yang dihasilkan 
oleh proses olahan sistem, biasanya dari 
dalam sistem ke entitas luar. 
3.3 Metode Penelitian 
Menurut Prof Dr. Sugiyono dalam 
bukunya “Metode Penelitian Kuantitatif 
Kualitatif dan R&D (2013): 
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Metode Penelitian adalah cara 
ilmiah untuk mendapatkan data dengan 
tujuan dan kegunaan tertentu. (2013 :2) 
Menurut kutipan diatas Metode 
Penelitian yaitu cara untuk mendapatkan 
data yang dapat digunakan dan 
disistemkan dalam sebuah penelitian.  
Pengsisteman dalam sebuah penelitian 
terbagi kedalam 2 bagian yaitu Metode 
Penelitian Kuantitatif dan Metode 
Penelitian Kualitatif. 
“Metode Penelitian Kuantitatif 
adalah Metode Penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat positivisme, 
digunakan untuk meneliti pada populasi 
atau sampel tertentu, pengumpulan  data 
menggunakan instrument penelitian, 
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, 
dengan tujuan menguji hipotesis yang 
telah ditetapkan”. (Sugiyono,2013 :8) 
“Metode Penelitian Kualitatif 
adalah Metode Penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat postpositivisme, 
digunakan untuk meneliti pada kondisi 
objek yang alamiah, (Sebagai lawannya 
adalah eksperimen) dimana peneliti adalah 
sebagai instrument kunci, teknik 
pengumpulan data dilakukan secara 
triangulasi (gabungaan), analisis data 
bersifat induktif/kualitatif, dan hasil 
penelitian kualitatif lebih menekankan 

































                  Gambar 3.2 Objek Penelitian 
 
3.3.1 Penjelasan Diagram Metode 
Penelitian 







Input : Bagian akademik dalam 
pengelolaan Perwalian dan Pembuatan 
Laporan. 
Metode : Observasi 
Task : 
• Identifikasi Masalah 
• Mengidentifikasi Kebutuhan 
• Menentukan Subjek Utama 
Sistem 
• Menentukan Ruang Lingkup 
Penelitian 
Tahap Pengumpulan Data 
Input : Permasalahan dan Kebutuhan 
Metode : Observasi dan Wawancara  
Task : 
• Observasi 
• Wawancara dengan Bagian 
akademik 
Output : Data Penelitian  
Tahap Analisis Kebutuhan 
Input : Data Penelitian 
Metode : Data Penelitian 
Task : 
• Mengolah Data dan Informasi 
• Memilih Database yang akan 
di gunakan untuk Sistem 
• Memilih Tools Sistem 
• Menentukan Ruang Lingkup 
Penelitian 
Output : Kebutuhan dan Informasi 
Tahap Perancangan Sistem 
Input : Kebutuhan aplikasi pengelolaan 
data perwalian 
Metode : Prototype 
Task : 
1. Melakukan Perancangan Sistem 
(Menggunakan Tools UML) 
2. Merancang Kebutuhan Sistem Basis 
Data 
3. Membuat Rancangan Sistem atau 
Desain Form Input dan Output 
4. Menentukan Kebutuhan Sistem dan 
Perangkat Keras 
Output : Aplikasi Bantu pengelolaan 
Perwalian 
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1. Tahap Perancanaan 
Input: Bagian Kasir Selalu 
Membuat Kesalahan Dalam Penghitungan 
Kembalian 
Metode: Dalam tahap perencanaan 
ini dengan cara wawancara kepada bagian 
kasir. 
Task: Berdasarkan hasil wawancara 
yang telah dilakukan maka terdapat 
permasalahan sebagai berikut : 
a. Aplikasi Belum tersedia. 
b. Kesulitan dalam melakukan proses 
pencarian data yang di butuhkan. 
c. Belum menghasilkan Data tepat dan 
akurat. 
Output: Berdasarkan hasil dari 
tahap perencanaan ini dapat diketahui 
permasalahannya yaitu belum tersedianya 
aplikasi Penjualan yang membantu bagian 
kasir, kesulitan dalam melakukan proses 
pencarian data makanan dan minuman 
dan tidak akuratnya data yang di catat. 
2. Tahap Pengumpulan Data 
Input : Berdasarkan hasil tahapan 
perencanaan diatas dapat diketahui 
permasalahan yaitu belum tersedianya 
aplikasi, kesulitan dalam melakukan proses 
pencarian data yang cepat dan akurat. 
Metode : Dalam tahap 
pengumpulan data ini metode yang 
digunakan yaitu observasi dan wawancara. 
Task : Untuk pengumpulan data 
dengan metode observasi dilakukan 
dengan cara berinteraksi langsung dengan 
permasalahan yang ada pada perusahaan 
yang bersangkutan dan dengan metode 
wawancara dilakukan dengan 
mewawancarai bagian kasir. 
Ouput: Berdasarkan hasil tahap 
pengumpulan data ini maka dapat 
disimpulkan data penelitiannya meliputi 




3. Tahap Analisis Kebutuhan 
Input: Berdasarkan output yang 
dihasilkan dari tahap pengumpulan data 
diatas dalam tahap analisis kebutuhan 
inputnya data Makanan, data Minuman, 
dan data Pengguna.  
Metode: Dalam tahap analisis 
kebutuhan ini untuk merancang Sistem 
Aplikasi Bantu Penjualan ini menggunakan 
database MySQL dan VB.Net sebagai 
bahasa pemogramannya, adapun ruang 
lingkup dalam tahap analisis kebutuhan ini 
yaitu merancang sistem Aplikasi Berbasis 
Desktop 
Output: Hasil dari tahap ini 
dibutuhkan Pendekatan OOP yang 
mempunyai alat bantu (tool) yaitu 
UML(Unified Modeling Language). Metode 
pengembangan sistem yang digunakan  
yaitu metode pengembangan prototype. 
serta membuatStruktur Tabel, Relasi Antar 
Tabel, Struktur Menu, dan Rancangan 
Input Output. 
4. Tahap Perancangan perangkat lunak 
bantu sistem penjualan berbasis 
aplikasi dekstop 
Input : Kebutuhan dan Informasi 
Metode :Prototype 
Task : 
1. Use Case Diagram 
2. Rancangan Skenario 
3.  Activity Diagram 
4. Class Diagram 
5.  Sequence Diagram 
6.  Collaboration Diagram 
7.  StateMachine Diagram  
8. Struktur Tabel 
9.  Struktur Menu 
10. Rancangan Input dan 
Output. 
Output : Hasil dari tahapan 
perancangan ini adalah perangkat lunak 
bantu sistem penjualan berbasis aplikasi 
dekstop. 
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3.4 Sistem Berjalan 
Petugas Kasir Mendapat list 
pesanan berdasarkan no meja dan itu di 
buat secara manual oleh pelayan, petugas 
kasir lalu menghitung manual jumlah yang 
harus di bayar oleh pelanggan. 
 
IV. PERANCANGAN SISTEM 
Perancangan aplikasi ditujukan 
untuk mendefinisikan fungsi suatu aplikasi 
yang akan dibangun, perancangan aplikasi 
memiliki tujuan untuk menghasilkan 
aplikasi baru yang dapat memberikan 
optimasi pada pengguna aplikasi. Adapun 
materi yang akan dibahas dalam 
perancangan aplikasisecara umum 
diantaranya adalah sebagai berikut : 
1. Kebutuhan Perancangan aplikasi, yaitu 
: 
a. Use Case Diagram 
b. Rancangan Skenario 
c. Activity Diagram 
d. Class Diagram 
e. Sequence Diagram 
f. Collaboration Diagram 
g. State Machine Diagram 
2. Struktur Tabel 
3. Perancangan Antar Muka 
a. Struktur Menu 
b. Rancangan interface input 
c. Implementasiinterface eoutput 
4. Spesifikasi Hardware dan Software. 
4.1 Aliran Proses 
Dalam sub-bab ini dijelaskan 
proses-proses yang dimodelkan dalam  
sekumpulan Use Case dan actor serta 
hubungannya yang digambarkan dalam 
diagram Use Case.  Setiap Use Case disertai 
dengan penjelasan yang diuraikan dalam 
Use Case scenario, yang menguraikan 
tentangnama Use Case, Use Caseyang 
terkait (hubungan include, extend, 
generalization-specialization/inheritance), 
aksi actor, dan respon sistem/sistem. 
 
4.2 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antar muka 
dimaksudkan untuk memperlihatkan  
bagaimana bentuk tampilan dari sistem 
yang akan dibangun nantinya berdasarkan 
struktur sistem yang telah dibuat.  
Perancangan antar muka ini 
meliputi perancangan struktur menu, 
perancangan input dan perancangan 
output. 
 
V. IMPLEMENTASI  
Pengertian Implementasi Menurut 
Para Ahli - Impelentasi adalah suatu 
tindakan atau pelaksanaan dari sebuah 
rencana yang sudah disusun secara matang 
dan terperinci. Implementasi biasanya 
dilakukan setelah perencanaaan sudah 
dianggap fix. berikat ane akan sedikit info 
tentang pengertian implentasi menurut 
para ahli.  
5.1 Spesifikasi Hardware 
Sistem yang digunakan haruslah 
sesuai dengan perangkat keras yang 
dipakai, dibawah ini adalah perangkat 
keras yang digunakan untuk mendukung 
berjalannya sistem, Adapun spesifikasi 
perangkat keras yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
a. Processor : 1.6 GHz  
b. Memory : 256GB RAM. 
c. Harddisk dengan space kosong 4 GB. 
d. VGA on board. 
e. Mouse : Standar. 
f. Printer (Deskje). 
g. Monitor Color. 
h. Keyboard standar 101/102 key. 
5.2 Spesifikasi Software 
Software yang digunakan untuk 
mendukung pembuatan sistem ini adalah : 
a. Sistem Operasi  : All Platform. 
b. Bahasa Pemrograman : Microsoft 
Visual Studio 2010 (Veb.net) 
c. Software Localhost : SQL YOG 
d. Database :  MySQL 
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e. Browser : Mozzila 
Firefox, Google Chrome. 
Pdf Read 
5.3       Implementasi Aplikasi 
Rancangan ini berupa kumpulan 
data-data yang bertujuan untuk 
menyajikan informasi yang terbaru bagi 
pihak yang membutuhkan. 
 
VI. KESIMPULAN DAN SARAN 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan dari data-data yang 
telah dikumpulkan pada penelitian yang 
berlangsung kemudian diolah, hasil 
pengolahan data-data tersebut dituangkan 
ke dalam laporan Tugas Akhir ini, maka 
kesimpulan yang dapat diambil sebagai 
berikut : 
1. Dengan adanya Pembangunan 
perangkat lunak bantu sistem 
penjualan berbasis aplikasi desktop 
dapat memudahkan bagian kasir dalam 
berjualan dan uang kembali dapat 
dihitung dengan cepat. 
2. Memudahkan bagian kasir dalam 
melakukan proses pencarian data 
makanan dan data minuman yang 
dibutuhkan. 
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